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Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen kuasi. Populasi penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas XII tahun ajaran 2017/2018, dengan mengambil dua 
kelas untuk dijadikan kelas eksperimen (XII IPA2) dengan jumlah siswa 37 
orang dan kelas kontrol (XII IPA4) dengan jumlah 36 orang. Tujuan penelitian 
ini adalah untuk (1) mengetahui pencapaian kemampuan berpikir kreatif siswa 
melalui pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra software 
GeoGebra pada pokok bahasan program linear, dan (2) mengetahui peningkatan 
kemampuan berpikir kreatif siswa melalui pembelajaran inkuiri berbantuan 
software Geogebra software GeoGebra pada pokok bahasan program linear. 
Berdasarkan analisis data, hasil penelitian dan pembahasan diperoleh simpulan 
penelitian sebagai berikut: 1) Pencapaian dan peningkatan kemampuan berpikir 
kreatif matematis siswa yang belajar dengan pembelajaran inkuiri berbantuan 
software Geogebra lebih baik daripada siswa yang memperoleh pembelajaran 
konvensional. Rerata skor postes pada kelas inkuiri berbantuan software 
Geogebra dan konvensional yaitu 9,70 (60,63%) dan 7,84 (49,01%), dari rerata 
skor postes kemampuan berpikir kreatif matematis siswa inkuiri berbantuan 
software Geogebra lebih tinggi daripada kelas konvensional. Untuk n-gain 
kelas inkuiri berbantuan software Geogebra lebih tinggi daripada kelas 
konvensional yaitu masing-masing 0,41 berada dalam kategori sedang dan 0,23 
berada dalam kategori rendah. Dan 2) kegiatan pembelajaran di kelas yang 
memperoleh pembelajaran inkuiri software Geogebra sudah terlaksana dengan 
baik. Walaupun pada awal pertemuan masih dibutuhkan waktu penyesuaian, 
akan tetapi pada pertemuan selanjutnya pembelajaran berlangsung sesuai 
dengan langkah-langkah yang telah ditentukan 
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Abstract  
This research is a quasi experimental study. The population of this study were all 
students of class XII 2017/2018 academic year, taking two classes to be used as 
experimental class (XII IPA2) with 37 students and control class (XII IPA4) with 36 
students. The purpose of this study was to (1) find out the achievement of students 
'creative thinking abilities through GeoGebra software assisted inquiry learning on 
the subject of linear programs, and (2) find out the improvement of students' creative 
thinking skills through assisted inquiry learning Geogebra software GeoGebra 
software on the subject of linear programs. Based on data analysis, the results of 
research and discussion obtained the following conclusions: 1) Achievement and 
improvement of mathematical creative thinking skills of students who learn with 




Geogebra software assisted inquiry learning better than students who obtain 
conventional learning. The mean posttest scores on Geogebra and conventional 
software assisted inquiry classes were 9.70 (60.63%) and 7.84 (49.01%), from the 
mean posttest scores of Geogebra software students' mathematical creative thinking 
abilities than conventional classes. For n-gain, the Geogebra software-assisted 
inquiry class is higher than the conventional class, which is 0.41 in the medium 
category and 0.23 in the low category and 2) learning activities in the classroom that 
get Geogebra software inquiry learning have been carried out well. Although at the 
beginning of the meeting there is still a need for adjustments, at the next meeting 
learning takes place in accordance with the prescribed steps 
 




 Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan berpikir tingkat 
tinggi yang kini sudah menjadi pusat perhatian guru dalam pembelajaran matematika. 
Tetapi dilapangan masih menunjukkan kurangnya optimal perkembangan dari kemampuan 
berpikir kreatif siswa. Seperti yang dikemukakan oleh Munandar (dalam Sri, 2009) 
perkembangan optimal dari kemampuan berpikir kreatif berhubugan erat dengan cara 
mengajar, dalam suasana non-otoriter, proses belajar akan berlangsung atas prakarsa 
sendiri. Ketika guru dapat memberi kepercayaan kepada siswa baik dalam mengemukakan 
pendapat atau memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengerjakan tugas sesuai 
dengan kebutuhannya. Suasana ini, dapat memberikan efek positif dalam mengembangkan 
kemampuan berpikir kreatif siswa.  
Untuk memunculkan sikap kreatif siswa, dibutuhkan suatu model pembelajaran 
yang sesuai dan betul-betul memberikan kontribusi yang baik dalam peningkatannya. 
Dalam menggunakan model pembelajaran yang baik dan menarik dalam proses belajar 
membantu siswa lebih tenang dalam menerima materi pelajaran. Ketidaksesuaian model 
pembelajaran yang diterapkan terkadang menimbulkan kebosanan siswa, dan siswa kurang 
memahami materi. Oleh karena itu. Seorang guru seharusnya jelih dalam memilih dan 
memilah model pembelajaran untuk kemampuan berpikir kreatif siswa. Berdasarkan hasil 
observasi dan wawancara dengan guru matematika SMA Negeri 3 Makassar kelas XII, 
jelas bahwa beberapa faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran salah satunya 
kurang tepatnya guru dalam memilih model pembelajaran yang sesuai dengan materi ajar. 
Perlu diperhatikan, tidak semua materi ajar guru yang harus menerangkan di depan kelas, 
tetapi bagaiman melibatkan siswa dalam proses belajar tersebut. 
Terkait meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa, perlu dikaji juga 
penguasan siswa terhadap komputer. Dalam penelitian ini akan menjelaskan tentang 
kemampuan berpikir kreatif siswa dengan menggunakan aplikasi matematika sebagai 
media pembelajaran, yaitu salah aplikasinya adalah geogebra. Perkembangan komputer 
yang pesat sangat berdampak baik pada pembelajaran matematika. Geogebra merupakan 
salah satu aplikasi komputer gratis yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 
terkhusus pada materi Program Linear. Geogebra digunakan sebagai media bantu untuk 
menjelaskan tentang konsep daerah dan menyelesaikan masalah pemrograman linear. 
Berdasarkan analisis di atas, peneliti akan melakukan penelitian dengan judul sebagai 
berikut: “Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa SMA Melalui 




Pembelajaran Inkuiri Berbantuan Software Geogebra Pada Pokok Bahasan Program 
Linear”. 
Berdasarkan  latar belakang di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah 1) Apakah  pencapaian  kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang belajar 
melalui pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra lebih baik daripada siswa 
yang memperoleh pembelajaran konvensional? Dan 2)Apakah  peningkatan  kemampuan 
berpikir kreatif matematis siswa yang belajar melalui pembelajaran inkuiri berbantuan 
software Geogebra lebih baik daripada siswa yang memperoleh pembelajaran 
konvensional. 
Torrance (Hendrayana, 2008) mengemukakan tiga komponen yang menjadi bagian 
dari kemampuan berpikir kreatif, yaitu (1) Fluency (kelancaran), yaitu menghasilkan 
banyak ide dalam berbagai kategori/bidang; (2) Originality (keaslian), yaitu mempunyai 
ide-ide baru untuk memecahkan persoalan; dan (3) Elaboration (penguraian), yaitu 
kemampuan memecahkan masalah secara detail. Kreativitas dalam matematika sangat 
penting, ini didukung oleh Bishop (Pehnoken, 1997) yang menyatakan bahwa seseorang 
memerlukan dua keterampilan berpikir matematis, yaitu berpikir kreatif yang sering 
dikaitkan dengan intuisi dan kemampuan berpikir analitik yang dikaitkan dengan 
kemampuan berpikir logis. Sementara Krutetski (Park, 2004) mendefinisikan kemampuan 
berpikir kreatif matematis sebagai kemampuan menemukan solusi masalah matematika 
secara mudah dan fleksibel. Pendapat lain, yaitu Kiesswetter (Phnoken, 1997) menyatakan 
kemampuan berpikir fleksibel yang merupakan salah satu komponen kreativitas adalah 
kemampuan penting yang harus dimiliki siswa dalam menyelesaikan masalah matematika. 
Pendapat-pendapat ini menekankanpada eksistensi dari kemampuan berpikir matematis. 
Kartini (2011) mendefinisikan kemampuan berpikir kreatif matematis adalah 
kemampuan memecahkan masalah tidak rutin dalam matematika yang mencerminkan 
aspek: kepekaan, kelancaran, keluwesan, dan kebaruan/keaslian serta kemampuan 
mengelaborasi. Kepekaan adalah kemampuan mendeteksi dan menanggapi masalah. 
Kelancaran adalah kemampuan memberikan lebih dari satu ide yang relevan dalam 
memecahkan masalah. Keluwesan adalah kemampuan memecahkan masalah dengan 
berbagai cara atau dengan cara yang beragam. Kebaruan/keaslian adalah kemampuan 
memecahkan masalah dengan cara yang tidak biasanya/unik atau dengan caranya sendiri. 
Elaborasi adalah kemampuan melengkapi dan merinci situasi masalah secara detail. 
Pembelajaran  Inkuiri pertama kali diperkenalkan dan dikembangkan oleh Richard 
Suchman (dalam Apiati, 2012) yang bertujuan untuk melibatkan para pelajar dalam proses 
penalaran mengenai hubungan sebab akibat dan menjadikan mereka lebih fasih dan cermat 
dalam mengajukan pertanyaan, membangun konsep dan merumuskan serta mengetes 
hipotesisi. Inkuiri pada dasarnya adalah cara menyadari apa yang telah dialami. Karena itu, 
inkuiri menuntut peserta didik berpikir. Sasaran utama kegiatan pembelajaran inkuiri ini 
adalah (1) keterlibatan siswa secara maksimal dalam proses kegiatan belajar; (2) 
keterarahan kegiatan secara logis dan sistematis pada tujuan pembelajaran pembelajaran; 
dan (3) mengembangkan sikap percaya diri siswa tentang apa yang ditemukan dalam 
proses inkuiri. 
Salah satu software atau aplikasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
matematika yaitu Geogebra. Aplikasi ini dikembangkan oleh Markus Hohenwarter pada 
tahun 2001. Menurutnya, geogerbra merupakan program komputer gratis yang dirancang 
untuk menggabungkan geometri, kalkulus, alabar dalam satu lingkunan yang dinamis. 
Program bisa diunduh di http://www.geogebra.org. Dari beberapa penelitian menunjukkan 
bahwa geogebra dapat mendorong proses eksperimen siswa. Dengan pemanfaaran media 
ini siswa mendapatkan pengalaman, dan siswa mandiri mengkonstruk konsep secara umu. 




Dalam penelitian Yilmaz (2011), menunjukkan bahwa pembelajaran trigonometri 
berbantuan software Geogebra geogebra lebih efektif. Pemanfaatn program geogebra 
memberikan beberapa klebihan, diantaranya: a) lukisan geometri dihasilkan lebih cepat 
dan teliti, 2) terdapat fasilitas animasi dan gerakan-gerakan manipulasi, dan 3) 
dimanfaatkan siswa sebagai bahan evaluasi untuk mengecek kembali lukisan yang siswa 
buat. 
Metode Penelitian 
Penelitian ini didesain dalam jenis eksperimen kuasi dengan desain kelompok 
kontrol pretes-postes, untuk menjawab pertanyaan dalam penelitian ini, yaitu untuk sejauh 
mana pengaruh pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra terhadap peningkatan 
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.  
Penelitian ini diambil sampel pada dua kelas yang homogen dengan tindakan yang 
berbeda. Pada kelompok pertama, akan diberikan pembelajaran dengan metode inkuiri 
berbantuan software Geogebra (X), dan pada kelompok kedua akan diberikan tindakan 
dengan pembelajaran konvensional. Sehingga, desain eksperimen (Sugiyono, 2012) dalam 
penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 
 O X O 
 O  O 
Keterangan: 
X = Pembelajaran matematika menggunakan pembelajaran inkuiri 
O = Pretes dan postes kemampuan berpikir kreatif  matematis 
  Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XII tahun ajaran 2017/2018, 
dengan mengambil dua kelas untuk dijadikan kelas eksperimen (XII IPA2) dengan jumlah 
siswa 37 orang dan kelas kontrol (XII IPA4) dengan jumlah 36 orang. Sampel dipilih siswa 
kelas XII berdasarkan pertimbangan, bahwa mereka dianggap sudah bisa beradaptasi 
dengan pembelajaran baru yang berbeda dengan pembelajaran konvensional. Tahapan 
penelitian ini terdiri atas empat bagian, yaitu: (1) tahap persiapan, (2) tahap pelaksanaan, 
(3) tahap analisis data, dan (4) tahap pembuatan kesimpulan 
   
Hasil dan Pembahasan 
Hasil 
Data kuantitatif diperoleh melalui hasil pretes dan postes kemampuan berpikir 
kreatif matematis pada awal dan akhir pembelajaran. Untuk pretes kemampuan berpikir 
kreatif diadakan sebelum pembelajaran diberikan, tujuannya untuk mengetahu kemampuan 
awal siswa kelas kontrol dan eksperimen, Pencapaian kemampuan berpikir kreatif 
matemati siswa dapat dilihat dari rerata nilai postes yang dicapai antara kedua kelas. 
Sedangkan peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dilihat dari skor gain 
ternormalisasi (N-gain) antara kedua kelas, serta kategori kemampuan awal matematisnya. 
Data diperoleh dari 73 siswa, terdiri dari 37 siswa kelas eksperimen dan 36 siswa kelas 
kontrol. Berikut ini disajikan gambaran umum data hasil pretes, dan N-gain dari kemapuan 












Tabel 1. Data Rerata Hasil Pretes, Postes/Posskala, dan N-gain  
Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 
Data Statistik 
Inkuiri Berbantuan Software 
Geogebra 
Konvensional 




5,23 7,84  
0,23 33,82% 60,63% 32,32% 49,01% 
SD 0,76 1,72 0,10 0,95 1,57 0,18 
 
Tabel 1 di atas menunjukkan bahwa rerata nilai pretes kemampuan berpikir kreatif 
matematis kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing adalah 5,35 dan 5,23. 
Terlihat bahwa rerata pretes kelas eksperimen lebih tinggi walau tidak signifikan dari kelas 
kontrol sebelum diberi perlakuan. Setelah pembelajaran, siswa kelas eksperimen mencapai 
9,70 dan memperoleh peningkatan 0,41 yang tergolong sedang, begitu juga kelas kontrol 
yang mencapai 7,84 dan memperoleh peningkatan 0,23 yang tergolong rendah. Dari 
perolehan rerata postes dan N-gain, terlihat bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis 
siswa yang pembelajarannya menggunakan pembelajaran inkuiri dengan berbantuan 
software Geogebra lebih baik di banding siswa yang menggunakan pembelajaran 
konvensional. 
Analisis data postes dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang 
signifikan antara kemampuan siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberi 
perlakuan. Analisis data dilakukan dengan uji perbedaan rerata. Untuk memilih jenis uji 
perbedaan rerata yang akan dipakai, terlebih dahulu dilakukan uji prasayart. Uji prasayarat 
yang dimaksud adalah uji normalitas data dan uji homogenitas varians. Uji normalitas data 
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov, sedangkan untuk uji homogenitas varians 
menggunakan uji Levene. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan uji Kolmogorov-
Smirnov. Pada tabel 2 menunjukkan bahwa salah satu kelompok pembelajaran memperoleh 
nilai signifikansi  yang lebih kecil dari  = 0,05, yakni 0,015. Karena nilai signifikansi 
kelompok eksperimen lebih kecil dari , maka Ho ditolak. Artinya, data postes berpikir 
kreatif matematis siswa pada kelas eksperimen berasal dari populasi yang tidak 
berdistribusi normal. Hasil perhitungan uji normalitas disajikan pada tabel 2 berikut. 




N Statistik Sig. Ket. 
Eksperimen 37 0,163 0,017 Ho Ditolak Berdistribusi tidak normal 
Kontrol 36 0,124 0,157 Ho Diterima Berdistribusi normal 
 
Berdasarkan hasil pengujian normalitas, data postes dari kelas eksperimen berasal 
dari populasi yang tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, maka uji hipotesis 
perbedaan rerata skor postes dilakukan dengan uji nonparametrik Mann-Whitney.  
Signifikansi uji Mann-Whitney yang dihasilkan dengan menggunakan software SPSS 20 
adalah sig. (1-pihak). Hasil perhitungan uji perbedaan rerata disajikan pada Tabel 3. 
Tabel 3. Uji Pihak Kanan Data Postes 








Eksperimen 44,19 9,70 
0,002 Ho Ditolak 
Kontrol 30,00 7,84 
 




       
Berdasarkan Tabel 3 di atas, dapat dilihat bahwa nilai signifikansi (1-pihak) uji 
Mann-Whitney dari data postes 0,002. Nilai signifikansi yang dihasilkan dari uji pihak 
kanan kemampuan berpikir kreatif matematis ini lebih kecil dari 0,05. Oleh karena itu, Ho 
ditolak. Hal ini berarti pada tingkat kepercayaan 95%, terdapat perbedaan pencapaian 
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa antara kelas ekperimen dan kontrol. 
Kemudian, dengan memperhatikan nilai rerata, diperoleh kesimpulan bahwa siswa yang 
memperoleh pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra lebih baik daripada siswa 
yang memperoleh pembelajaran konvensional. 
Untuk mengetahui apakah peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis 
siswa yang memperoleh pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra (eksperimen) 
lebih baik daripada siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional (kontrol), perlu 
dilakukan pengujian perbedaan rerata skor N-gain dengan uji independent sample t-test. 
Sedangkan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif 
matematis siswa yang mendapat pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra dan 
siswa yang mendapat pembelajaran konvensional ditinjau berdasarkan kemampuan awal 
matematis (tinggi, sedang, dan rendah) perlu dilakukan pengujian perbedaan rataan skor N-
gain dengan uji nonparametrik Mann-Whitney. Uji normalitas skor N-gain kemampuan 
berpikir kreatif matematis menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov. Hasil perhitungan uji 
normalitas skor N-gain kelas eksperimen dan kontrol dapat dilihat pada tabel berikut. 
 





Ekesperimen 0,008 Ho Ditolak Tidak Berdistribusi Normal 
Kontrol 0,200 Ho Diterima Berdistribusi Normal 
 
Karena skor n-gain secara keseluruhan tidak berdsitribusi normal selanjutnya 
dilakukan uji Mann-Whitney. Berdasarkan hasil uji normalitas yang telah dilakukan 
sebelumnya diperoleh kesimpulan bahwa skor N-gain secara keseluruhan tidak 
berdistribusi normal.  Selanjutnya untuk membuktikan bahwa skor N-gain kemampuan 
berpikir kreatif matematis siswa secara keseluruhan dilakukan uji perbedaan rerata skor N-
gain dan Mann-Whitney U berada pada kategori baik.  Hasil pengolahan data uji non 
parametrik Mann-Whitney U dengan bantuan SPSS 20.0 for windows disajikan pada tabel 
berikut. 
Tabel 5. Uji Pihak Kanan N-gain Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis  
Kelas 
Rerata 
Uji Sig. Ho 
Rank N-Gain 
Eksperimen 24,98 0,41 
Mann-Whitney 0,0025 Ditolak 
Kontrol 14,76 0,23 
 
Dengan memperhatikan rerata n-gain, peningkatan kemampuan berpikir kreatif 
matematis siswa kelas eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol ditinjau dari 
keseluruhan ini juga terlihat nilai sginifikansi lebih kecil dari 0,05 berarti Ho ditolak, 
dengan kata lain terdapat perbedaan secara signifikan. Berdasarkan analisis data n-gain di 
atas pada tabel 5 diperoleh hasil bahwa peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis 
yang mendapat pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra lebih baik daripada 
siswa yang mendapatkan pembelajaran konvensional. 
 





Dalam penelitian ini menggunakan dua model pembelajaran yaitu inkuiri 
berbantuan software Geogebra dan pembelajaran konvensional. Berdasarkan hasil 
penelitian diperoleh bahwa hasil pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Hal ini dibuktikan dengan 
rerata n-gain kemampuan berpikir kreatif matematis siswa sebesar 0,41 lebih baik daripada 
rerata n-gain kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang memperoleh pembelajaran 
konvensional sebesar 0,23. Meskipun klasifikasi peningkatan kemampuan berpikir kreatif 
matematis siswa belum mencapa tinggi, namun berdasarkan uji statistik diperoleh fakta 
bahwa pencapaian dan peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang 
memperoleh pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra lebih baik daripada siswa 
yang memperoleh pembelajaran konvensional. 
Hasil penelitian yang telah diperoleh baik dari uji statistik dapat dikatakan bahwa 
model pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra memberikan konstribusi yang 
baik dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Sehingga, bisa 
dikatakan bahwa pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra memiliki peran yang 
lebih baik dalam hal meningkatkan kemampuan matematis siswa.  
Kemampuan berpikir kreatif matematis merupakan kemampuan tingkat tinggi yang 
terdiri dari empat indikator yaitu fluency, flexibility, originality, dan elaboration. Dalam 
pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra kemampuan berpikir kreatif 
matematis siswa sangat ditekankan pada tahap processing dan creating. Tahap processing 
memotivasi siswa dalam proses menyelesaikan masalah atau materi pembelajaran, 
sehingga  siswa termotivasi dalam melakukan tahap creating. Hal tersebut memfasilitasi 
siswa dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis. Tahap creating 
siswa mengatur informasi yang dimilikinya, dan kreatif dalam menentukan dan 
menyelesaikan masalah serta merevisi atau mengubah hal-hal yang diperlukan, sehingga 
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematisnya. 
Pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra dapat memfasilitasi kemampuan 
berpikir kreatif matematis matematis siswa. Hal ini sejalan dengan Dahar (1988) 
menyatakan bahwa pembelajaran penemuan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
matematis siswa. Hasil ini juga sejalan dengan hasil penelitian Gani (2007) yang 
menyimpulkan bahwa pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra dapat 
meningkatkan kemampuan pemahaman dan pemecahan masalah matematis siswa. 
Pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra memberikan dampak yang baik untuk 
disposisi berpikir kreatif matematis siswa. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pencapaian dan peningkatan 
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang memperoleh pembelajaran inkuiri 
berbantuan software Geogebra lebih baik dibandingkan dengan siswa yang memperoleh 
pembelajaran konvensional. Berdasarkan analisis data skor pretes kemampuan berpikir 
kreatif matematis antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak berbeda secara 
signifikan. Hal ini dapat dilihat dari perolehan rerata skor pretes kelas eksperimen yaitu 
5,35, sedangkan perolehan skor pretes kelas kontrol yaitu 5,23.  Dari kedua kelas tersebut 
terlihat rerata yang berbeda walau tidak signifikan, namun setelah dilakukan uji perbedaan 
rerata skor pretes kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan tidak terdapat 
perbedaan signifikan antara skor pretes kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang 
memperoleh pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra dengan siswa yang 
memperoleh pembelajaran konvensional.  
Setelah pembelajaran, skor postes siswa kelas eksperimen mencapai 9,70 dan 
memperoleh peningkatan 0,41 yang tergolong sedang, begitu juga siswa kelas kontrol yang 




mencapai 7,84 dan memperoleh peningkatan 0,23 yang tergolong sedang. Jika dilihat dari 
selisih perolehan rerata postes dan N-gain, maka pencapaian dan peningkatan kemampuan 
berpikir kreatif matematis siswa yang pembelajarannya memperoleh pembelajaran inkuiri 
berbantuan software Geogebra lebih baik dibanding siswa yang memperoleh pembelajaran 
konvensional. Dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan peningkatan kemampuan 
berpikir kreatif siswa matematis siswa yang memperoleh pembelajaran inkuiri berbantuan 
software Geogebra dengan siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional.  
 
Simpulan dan Saran 
Berdasarkan analisis data, hasil penelitian dan pembahasan yang telah ditemukan 
pada bab sebelumnya, diperoleh simpulan penelitian sebagai berikut: 1) Pencapaian dan 
peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang belajar dengan 
pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra lebih baik daripada siswa yang 
memperoleh pembelajaran konvensional. Rerata skor postes pada kelas inkuiri berbantuan 
software Geogebra dan konvensional yaitu 9,70 (60,63%) dan 7,84 (49,01%), dari rerata 
skor postes kemampuan berpikir kreatif matematis siswa inkuiri berbantuan software 
Geogebra lebih tinggi daripada kelas konvensional. Untuk n-gain kelas inkuiri berbantuan 
software Geogebra lebih tinggi daripada kelas konvensional yaitu masing-masing 0,41 
berada dalam kategori sedang dan 0,23 berada dalam kategori rendah. Dan 2) kegiatan 
pembelajaran di kelas yang memperoleh pembelajaran inkuiri software Geogebra sudah 
terlaksana dengan baik. Walaupun pada awal pertemuan masih dibutuhkan waktu 
penyesuaian, akan tetapi pada pertemuan selanjutnya pembelajaran berlangsung sesuai 
dengan langkah-langkah yang telah ditentukan. 
Berdasarkan analisis dan pembahasan hasil penelitian, maka penulis 
mengemukakan beberapa saran sebagai berikut: 1) Berdasarkan hasil penelitian, secara 
keseluruhan pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra memberikan pengaruh 
lebih baik untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Oleh 
karena itu pembelajaran inkuiri model Alberta sebaiknya dijadikan alternatif pembelajaran 
dalam tujuan meningkatkan prestasi siswa baik itu kognitif maupun afektif. 2) Dalam 
menggunakan pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra diperlukan persiapan 
yang matang agar proses pembelajaran dapat berjalan lancar. Dan 3)Kemampuan 
matematis yang diteliti pada pembelajaran inkuiri berbantuan software Geogebra kali ini 
adalah kemampuan berpikir kreatif matematis. Untuk peneliti selanjutnya sebaiknya 
meneliti kemampuan matematis yang lainnya, seperti kemampuan representasi, berfikir 
kritis dan metakognisi. 
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